
Rencana Pelaksanaan Pelatihan 

  

   Identitas  

1. Jenis Pelatihan:    Desain pembelajaran dengan model  Project Best Learning digital     

di masa pandemi covid 19 dengan conten yotube.  

2. Pelatih               : Suharmin, M.Pd  

3. Instansi               : SMAN 1 Gangga  

4. Email                   : suharmin2019@gmail.com  

Materi                 : Desain pembelajaran Project Best Learning Digital dengan Conten Yotube    

Tujuan Pelatihan :  Peserta Pelatihan dapat membuat desain pemeblajaran dengan model 

projek best learning  digital di masa pandemi covid 19 dengan conten 

yotube 

 

Indikator Pelatihan :  

a. Peserta dapat membuat desain pembelajaran dengan model   

pembelajaran projek  best learning digital  

b. Peserta dapat mengunggah hasil projek pembelajaran melalui konten 

yotube 

Alokasi Waktu :  10 menit  

Langkah- Langkah Pembelajaran  

A. Pendahuluan :  

1. Pelatih membuka pelatihan dengan mengucap salam, menanyakan kabar peserta 

pelatihan, mengecek kehadiran peserta pelatihan.   

2. Pelatih menyampaikan tujuan pelatihan kepada peserta pelatihan. 

 

B. Kegiatan Inti  

1. Peserta pelatihan menyiapkan pertanyaan atau penugasan projek pembelajaran ( 

project Best Learning)  

2. Peserta pelatihan melakukan perencanaan projek sebagai Langkah awal menjawab 

pertanyaan yang telah di buat. 

3. Peserta pelatihan menyusun jadwal sebagai Langkah awal dari sebuah projek 

pembelajaran.  

4. Peserta membuat projek pemebelajaran sesuai materi yang telah diberikan oleh 

pelatih. 

5. Pelatih memonitor kegiatan dan perkembnaagan projek pembelajaran. 

6. Peserta pelatihan membuat conten yotube untuk mengunggah hasil karya / projek 

pemebelajaran. 

7. Pelatih dan peserta melakukan penilaian projek yang telah diunggah di konten 

yotube.  

C. Penutup  

mailto:suharmin2019@gmail.com


Pelatih dan peserta melakukan evaluasi dan repleksi  terhadap aktivitas dan hasil 

projek yang sudah dijalankan .  

Penilaian : -Tugas/ praktik , tertulis .  

Sumber / Media pelatihan : Buku paket, majalah,slide, video/internet/ perangkat lunak, 

lingkungan,dan sumber lainnya.  

 

 

 


